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Il mondo dei giochi è chiaramente in continua evoluzione. 
La potenza che viene messa oggi a disposizione dai com- 
puter non è nemmeno paragonabile a quella delle macchi- 
ne di soli dieci anni fa. Oggi come oggi, dieci anni, in ter- 
mini di informatica, sono un abisso di tempo. Eppure, se 
guardiamo bene, a parte i rinnovamenti tecnologici, i gio- 
chi sono più o meno sempre gli stessi. Le avventure (anche 
se senza grafica, senza animazioni, senza suoni) esistevano 
anche per il Commodore 64; abbiamo iniziato a giocare 
con i simulatori di volo con lo Spectrum; e per i giochi di 
strategia non c'è nemmeno bisogno del computer. 
Eppure, il mercato dei giochi è in continua evoluzione ed 
espansione; perché? Se sostanzialmente tutti i giochi possi- 
bili sono già stati giocati, perché questa continua ricerca di 
nuovo materiale? 

In primis, sicuramente l'ambiente grafico e sonoro consen- 
tito dagli elaboratori moderni è sicuramente molto più coin- 
volgente (e perciò interessante) di un silenzioso cursore che 
attente l'input da tastiera. Il piacere solitario dei fosfori ver- 
di che brillano nel buio di una stanza alle due del mattino è 
ampiamente superato dal godimento che oggi schede gra- 
fiche avanzatissime sono in grado di offrirci. Anche padri di 
famiglia posati e tranquilli sono capaci di stare ore davanti 
al computer con il figlioletto sulle ginocchia, divertendosi 
tra parentesi molto più del malcapitato pargolo, e nonni 
ormai senescenti placano masse di nipotini mettendoli da- 
vanti a simulatori di tutti i generi. 





Ma allora, a chi è dedicata, in definitiva, questa rivista? A 
tutti coloro che amano giocare, ma non spendere capitali per 
procurarsi l'ultimo grido in fatto di arcade; a tutti coloro che 
vogliono conoscere quali sono i prodotti che vanno per la 
maggiore; a tutti coloro, in sintesi, a cui il computer non 
serve soltanto “per lavorare”, ma anche per giocare in modo 
intelligente e, perché no?, sano. 


La Redazione 





In caso di problemi o difficoltà nell'utilizzo di Trolls, vi 
preghiamo gentilmente di telefonare, nei giorni 
di martedì, mercoledì e giovedì, 
dalle ore 9.00 alle ore 12.30, al numero: 
02/66526214 














Nel caso si rilevi che il dischetto o il CD è difettoso, 
vi preghiamo di inviarlo a: 
Jackson Libri 
Via XXV Aprile 39 
20091 BRESSO (MI) 
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È uscito il seguito di un grandissimo successo di un paio d'anni fa: 
The 7th guest. Questo The 11th Hour promette ore di diverti- 
mento... e di paura! 





È successo solo pochi anni 
fa ma nessuno lo ha dimen- 
ticato. La cittadina aveva un 
nome ma pochi osano pro- 
nunciarlo a voce alta temen- 
do la sfortuna. Come tante 
altre piccole città della pro- 
vincia americana anche que- 
sta viveva in pace e i proble- 
mi che affliggevano metro- 
poli più famose qui non esi- 
stevano. 

Per le sue caratteristiche era 
stata scelta come dimora da 
uno strano e ambiguo per- 
sonaggio che, all'inizio del 
secolo riuscì a costruire un 


IL TERRORE NON HA CONFINI 





piccolo impero economico 
grazie alla sua fantastica in- 
dustria di giocattoli. 

Le creazioni, ispirate ai sogni 
e alle fantasie della sua men- 
te, ebbero un grandissimo 
successo in tutto il mondo, 
diventando in pochi anni ri- 
cercatissime dai bambini 
dell'intero pianeta. La fortu- 
na di quest'uomo finì quan- 
do, improvvisamente, una 
strana e terribile malattia vi- 
rale iniziò a mietere vittime 
proprio tra i bambini; in qual- 
che modo il morbo era col- 
legato con i giocattoli fab- 














bricati dal grande genio che, 
in poco tempo, fu costretto 
a chiudere la fabbrica e a ri- 
tirarsi nella sua villa lontano 
da occhi indiscreti. Dell'uo- 
mo non si seppe più nulla; 
viveva nella più totale soli- 
tudine ed il mistero che lo 
circondava diventava, anno 
dopo anno, sempre più leg- 
gendario. 

Un bel giorno Henry Stauf, 
questo era il nome dell'am- 
biguo personaggio, invitò 
nella sua villa sei ospiti; nes- 
suno conosce il motivo di 
tale invito né sa che fine fe- 
cero le persone che passa- 
rono un'intera notte in quel- 
la villa isolata dal mondo... 
Questa era la trama del pri- 
mo episodio intitolato The 
7th Guest, che tanto succes- 
so ha riscosso tempo fa. In 


qualche modo la nuova av- 
ventura si ricollega alla pre- 
cedente; il personaggio ve- 
ste i panni di un reporter in- 
viato nella cittadina per sco- 
prire che fine ha fatto Robin, 
collega e cara amica inviata 
lì prima di lui. 

La giovane donna avrebbe 
dovuto indagare sugli strani 
fenomeni soprannaturali e 
sugli orribili delitti accaduti 
nella zona; purtroppo da al- 
cuni giorni non si ha più al- 
cuna notizia di lei. L'avven- 
tura si sviluppa all'interno 
della grande villa, tra stanze 
buie ed oscuri misteri. Tutto 
sembra decadente ed ab- 
bandonato ma ciò che si 
nasconde nell'ombra è qual- 
cosa di veramente oscuro e 
malvagio. 





Gli enigmi da risolvere per 
andare avanti e per riuscire 
a sopravvivere sono vera- 
mente tanti; le difficoltà non 
sono poche anche per i più 
esperti giocatori appassiona- 
ti di avventure. 

Comunque la grafica (imma- 
gini con risoluzione che arri- 
va fino a 24 bit), l'atmosfe- 
ra, i suoni e le musiche con- 
tenute nei quattro cd rendo- 
no The 11th Hour un vero 
best seller. Il finale tragico 
sarà una sorpresa sconvol- 
gente che ricompenserà del 
tempo passato davanti al 
monitor. The 11th Hour è un 
vero viaggio nel fantastico, 
con momenti mozzafiato in 
grado di sorprendere anche 
i più incalliti fun del genere 
horror. 












ICE & FIRE 


Dai creatori di Tetris uno strabiliante gioco di avventura e azione 
che catturerà la vostra attenzione (se avete il computer adatto...) 


è ICE & FIRE 


[2/0 


Un nuovo genere di giochi 
interattivi si è prepotente- 
mente affacciato nel pano- 
rama del software per 
l'intrattenimento. 

Dotati di livelli grafici e so- 
nori altissimi, questi nuovi 
videogame non solo creano 
l'illusione di vedere un film, 
ma permettono anche di 
svolgere un ruolo attivo, da 





protagonista. L'utilizzo del 
CD-ROM è indubbiamente 
l'arma vincente che l'indu- 
stria del divertimento ha 
scelto per memorizzare cen- 
tinaia di megabyte di grafi- 
ca e suoni digitalizzati su un 
supporto economico e co- 
modo. 

La prima società a sfruttare 
al massimo livello questa in- 














novazione fu la LucasArts 
con Rebel Assault, che fon- 
deva insieme giocabilità e 
ottima grafica, rivoluzionan- 
do il campo del divertimen- 
to digitale. In questa rivolu- 
zione non potevano manca- 
re i creatori del celebre 
Tetris, Vladimir Pokhilko e 
Alexey Pajitnov. 

Durante una spedizione 
scientifica, che aveva come 
scopo lo studio di un siste- 
ma binario di stelle chiama- 
to Ice & Fire, un'invasione di 
alieni noti come Sferoidi mi- 
naccia la sopravvivenza del- 
l'intera stazione spaziale, CO- 
stringendo il suo comandan- 





te a mettere l'intero equi- 
paggio in ibernazione 
criogenica. Non si conosce 
nulla riguardo questi alieni e 
i loro scopi: è necessario 
quindi recarsi sulla stazione 
per salvare l'equipaggio e in- 
dagare ulteriormente. 

Ice & Fire è composto so- 
stanzialmente da due giochi; 
in uno, il giocatore deve 
esplorare con la sua astrona- 
ve l'asteroide dove si trova 
la base, mentre nel secon- 
do deve combattere gli alie- 
ni in più labirinti. 

Nella prima fase di esplora- 
zione l'astronave percorre 
delle rotte prefissate che il 




















pilota deve scegliere per 
giungere al complesso che 
vuole visitare: nel percorso 
occorre difendersi dalle na- 
vette automatiche di difesa 
della stazione, rifornendosi 
di volta in volta di armi ed 
energia nei vari punti dispo- 
nibili. Naturalmente non 
mancano altre insidie, come 
rotte che portano l'astrona- 
ve su binari morti facendola 
precipitare sulla dura super- 
ficie dell'asteroide. Molti 
sono però gli aiuti disponi- 
bili, come carichi di energia 
o di armi che si trovano su 





alcune rotte, e una sempli- 
ce mappa dell'intera base 
molto utile per decidere 
dove dirigersi. Gli Sferoidi 
hanno a disposizione proiet- 
tili di fuoco e ghiaccio (da 
questa caratteristica il nome 
del gioco) che infliggono 
gravi danni all'astronave, ar- 
rivando a congelarlo o a sur- 
riscaldarlo. Quando l'ener- 
gia a disposizione finisce si 
perde una vita e si ricomin- 
cia con tutti gli elementi rac- 
colti precedentemente 
(chiavi e armi) all'inizio del 
labirinto. 











Per passare di livello è ne- 
cessario visitare i labirinti 
delle varie stazioni partendo 
dal primo nel Cosmoporto e 
liberare tutto l'equipaggio 
congelato facendo attenzio- 
ne ai vari alieni sempre in 
agguato. | labirinti sono resi 
con una grafica tridimensio- 
nale molto accurata e splen- 
didi effetti sonori, che per- 
mettono un coinvolgimento 
totale del giocatore nel- 
l'azione. Ci sono molti ele- 
menti particolari e molto 
curati come ascensori, scale 
mobili, muri a scomparsa e 
passaggi nascosti. 
Animazioni e grafica del gio- 
co sono di altissimo livello; 
assolutamente imperdibile la 
presentazione iniziale, dove 
sembra davvero di assistere 
a un film di fantascienza al 
cinema. Molto curate anche 
le animazioni delle basi da 
visitare che sono rese sem- 
pre affascinanti e 
spettacolari. 

Ice & Fire eccelle senza dub- 
bio per qualità grafica, fasci- 
no e fluidità dell'azione. Le 
tecniche di renderizzazione 
utilizzate vi proiettano all'in- 


terno di uno scenario affasci- 
nante e complesso. Molto 
buona l'idea di fondere un 
classico gioco tridimensiona- 
le sullo stile di Doom con 
una specie di simulazione di 
pilotaggio di una navetta 
spaziale. Si apprezza molto 
il fatto che non ci sia violen- 
za su esseri viventi alieni o 
umani: le navette distrutte 
nello spazio sono robotizzate 
e gli alieni non vengono eli- 
minati ma congelati. L'unico 
particolare negativo è la pos- 
sibilità di utilizzare il gioco a 
pieno schermo solo con la ri- 
soluzione a 640x480, men- 
tre sarebbe apprezzabile 
avere la possibilità di una ri- 
soluzione maggiore. 

In definitiva, Ice & Fire è 
semplice, accurato e coin- 
volgente e cattura l'attenzio- 
ne del giocatore più esigen- 
te come di quello più giova- 
ne: un gioco davvero per 
tutti. 


Ice & Fire è distribuito da: 
Leader Distribuzione Spa 
Via Adua 22 
21045 Gazzada Schianno 
VA 








TROLLS 


Un avvincente, colorato e musicale platform per il divertimento di 
grandi e piccini vi viene offerto in questo numero di Big Games: 
buon divertimento! 


Immaginatevi un villaggio, in 
un luogo e in un tempo im- 
precisati, nel regno della fan- 
tasia; immaginatevi uccelli- 
ni che volano fra nuvole do- 
rate, sullo sfondo alte mon- 
tagne e fiocchi di neve che 
danzano e piroettano per 
cadere in un paesaggio di un 
bianco abbagliante. In lon- 
tananza scorgete una casca- 
ta e le rocce assumono stra- 
ne forme e generano visio- 
ni, attraverso un arcobaleno 
che sembra nascere dalle 
acque del fiume, che scorre 
da tempo immemorabile 
- sotto uno strato di ghiaccio. 





Ma ecco una Sesia i suoi 
scalini sono ormai consunti 
dal passo di molti visitatori, 
giovani e vecchi, ricchi e po- 


veri. L'insegna sopra la por- 
ta parla di giocattoli. La neve 
cade sui rami di un albero 
per piombare con un tonfo 
sulla soffice neve posatasi sul 
terreno. Nella casupola, il 
giocattolaio si alza, mette a 
posto tutti i giocattoli e si 
scrolla di dosso i trucioli. 
Dopo aver acceso la cande- 
la, si mette la cuffia da notte 
e dà un'occhiata all'orologio. 
Le fiamme del caminetto ge- 
nerano strani riflessi per la 
stanza: il giocattolaio sbadi- 
glia e si dirige verso la sua 
camera. 





La bottega è piena di ogni 
tipo di gioco: soldatini, au- 


tomobiline, alberelli, bam- 
bole e orsetti. Gli scaffali 
sono ricolmi di aeroplani, 











palle, robot e... ma sì, natu- 
ralmente c'è anche un Troll: 
un piccolo Troll di legno che 
un bambino ha lasciato in 
cambio di una trottola. 





L'orologio batte la mezza- 
notte: i rintocchi echeggia- 
no in questa vecchia casetta 
polverosa. Un soldatino ini- 
zia a girarsi: sta accadendo 
qualcosa al Troll che se ne 
sta tutto solo sul suo scaffa- 
le. 


Improvvisamente la neve 
smette di cadere e l'orolo- 
gio che da anni procede in- 
cessantemente con il suo tic- 
tac si ferma. Neppure un 
suono, neppure il respiro di 
un topolino, ma... aspetta- 
te... si sente un piccolo scric- 
chiolio. Il Troll ha aperto gli 
occhi e ha preso a correre 
per lo scaffale dove è rima- 
sto immobile per tanti lun- 
ghi anni. 





Si sta materializzando una 


stanza magica, con tante 
strane porticine, un invito 
per una grande avventura. 
Un pensiero balena nella sua 
mente: perché sta accaden- 
do tutto questo? Che devo 
fare io in questi nuovi mon- 
di? Una voce gli dà risposta: 
“Stanotte diventerai un 
eroe, piccolo Troll: devi tro- 
vare i bambini perduti e ri- 
portarli a casa sani e salvi. 
Dovrai volare, nuotare, col- 
pire i nemici con uno yo-yo 
magico e far scoppiare tanti 
palloncini. Ti sembra strano? 
Questo è ciò che accade 
nella notte magica, una not- 
te di avventura e divertimen- 
to. Tutti devono essere eroi 
almeno una volta nella vita, 
non sei d'accordo?” 











Configurazione minima: 640 
KB RAM 

Scheda grafica: EGA o VGA/ 
MCGA 


Supporta: 

Joystick analogico IBM 
Joystick digitale Amstrad 
Altoparlante 

Scheda sonora AdLib o 
Sound Blaster 





INSTALLAZIONE 
SU DISCO RIGIDO 


Create nel disco rigido 
una sottodirectory per il 
gioco con il comando 
MD\TROLL. 


— 


Accedete alla sottodirec- 
tory appena creata, 
digitando il comando 
CD\TROLLS. 


Inserite il disco nell'unità 
A; 


4 Digitate INSTALL 
C:\TROLLS; così facendo 
vengono installati sul di- 
sco rigido tutti i file del 
programma. 


N 


wW 


L'installazione è ora com- 
pletata. 


UU 


CARICAMENTO 
DA DISCO RIGIDO 


1 Digitate CD\TROLL (se 
avete installato il gioco 
nella directory TROLL). 

2 Digitate il 
TROLLS. 

3 A questo punto viene ca- 
ricato il gioco, a partire 
dallo schermo di confi- 
gurazione. 





comando 





CARICAMENTO 
DA CD-ROM 


Inserite il CD-ROM di Trolls 
nell'unità CD-ROM. Passate 
all'unità (digitando D:, se 
l'unità è D:) e digitate il co- 
mando TROLLS. 


SCHERMO DI 
CONFIGURAZIONE 


Dopo il caricamento del gio- 
co, viene visualizzato uno 
schermo di configurazione. 
Se le impostazioni sono cor- 
rette, premete la barra 
spaziatrice per selezionare 
Yes, mentre se non lo sono 
usate i tasti cursore per spo- 
stare la barra evidenziatrice 





in su e giù e premete la bar- 
ra spaziatrice per seleziona- 
re No. Selezionate le moda- 
lità corrette per le opzioni. 
VIDEO MODE (modalità vi- 
deo - EGA 16 colori o VGA/ 
MCGA 256 colori) 

SOUND MODE (suono - nel- 
l'ordine: nessun suono, alto- 
parlante interno, AdLib o 
SoundBlaster) 

CONTROL MODE (tipo di 
controllo - tastiera, joystick 
digitale o joystick analogico) 
INTRO SEQUENCE (sequen- 
za introduttiva On o Off) 

Le scelte effettuate verran- 
no salvate su disco. 

Se per Sound Mode avete 
scelto le opzioni AdLib o 
SounaBlaster, dovete indica- 
re l'indirizzo e l'interrupt uti- 
lizzati dalla scheda audio. Le 
scelte effettuate vengono 
salvate su disco. 

Se per Control Mode avete 
scelto l'opzione Analog 
Joystick, dovete eseguire la 
calibrazione del joystick: 
portate il joystick in alto e 
premente Fuoco, poi porta- 
telo in basso e premete nuo- 
vamente Fuoco, quindi tut- 
to a sinistra e premete Fuo- 
co, poi a destra e premete 


Fuoco e infine al centro e 


premete Fuoco. A questo 
potete regolare la sensibili- 
tà del joystick e premere la 
barra spaziatrice per iniziare 
il gioco. 


UIL 
DI CONTROLLO 

T Salta 

di In basso 

e A sinistra 

+ A destra 

Invio/Spazio Fuoco 

FI Pausa 

Fa Riparti 

EGG Abbandona 
il gioco 

Tasto 1 Disattiva le 

(VGA/MCGA) barre colora- 
te (aumenta 
la velocità di 
gioco). 

FI Pausa 

F2 Riparti 

Esc Abbandona 
il gioco 

Schermo di selezione del livello 


In questo schermo potete 
scegliere il livello in cui gio- 
care. | livelli possono essere 
completati in qualsiasi ordi- 
ne. 





Ci sono due tipi di porte nel- 
le quali potete entrare. 


Porte dei livelli 


Accanto a ognuna di queste 
porte potete vedere il mani- 
festo del film proiettato e del 
mondo nel quale state per 
entrare. 





Porte Bonus 


Su queste porte sono dise- 
gnati diversi punti interroga- 
tivi ruotanti. Potete entrare 
in una porta Bonus solamen- 
te dopo aver completato il li- 
vello corrispondente. Ogni 
porta Bonus è situata pres- 
so la porta del livello corri- 
spondente. 

Per entrare in una porta bi- 
sogna premere il tasto | sul- 
la tastiera o tirare il joystick 
verso il basso. Dopo essere 
entrati in un livello, viene in- 
dicato il numero di Oscar 
che dovete recuperare per 
trovare l'uscita del livello.Per 


continuare premete il pul- 
sante di Fuoco. 





Potrete usare lo yo-yo solo 
dopo averlo trovato. Lo yo- 
yo può rompere muri e mat- 
toni e può essere usato an- 
che per lasciarsi penzolare 
dalle piattaforme. Per lancia- 
re lo yo-yo davanti a voi, pre- 
mete il pulsante di Fuoco; 
usate le combinazioni T++ 
o T+ per lanciare lo yo-yo 
in diagonale. Premete T per 
lanciarlo verso l'alto. 


Dondolarsi 
con lo yo-yo 


Come si è detto, potete lan- 
ciare lo yo-yo con diverse in- 
clinazioni. Dopo aver raccol- 
to lo yo-yo, pro- 

vate a saltare e allo stesso 
tempo premete il pulsante di 
Fuoco. Se lo yo-yo si attac- 
ca a qualcosa (ad esempio 





una piattaforma) tenete pre- 
muto il pulsante di Fuoco: 
Oscar si dondolerà sullo yo- 
yo finché rilasciate il pulsan- 
te di Fuoco o colpite qual- 
cosa che non potete oltre- 
passare (ad esempio un 
muro di mattoni). 


Oggetti 

da raccogliere 

Ci sono quattro tipi di ogget- 
ti che potete trovare in tutti 
i livelli. 


1. Baby Troll 
All'inizio del li- 
a vello viene 
a detto quanti 
ca. _ Baby Troll do- 
vete racco- 


gliere prima di poter passa- 
re al livello successivo. Per 
raccoglierli, basta passarci 
davanti. 


2. Palloncini 


Quando correte verso un 
palloncino, questo esplode 
lanciando in aria un ogget- 
to. Per raccoglierlo o usarne 
il contenuto dovrete prende- 
re l'oggetto prima che spa- 
risca. 


3. Poteri speciali 


| seguenti oggetti fornisco- 
no poteri speciali per un cer- 
to periodo. 
a STIVALI SUPER 
“È VELOCI: questi 
stivali danno al 
troll una maggiore velocità 
e migliorano la sua capacità 
di saltare. | capelli divetano 
giali. 
SCUDO: lo scu- 
DO do fornisce 
una protezione totale contro 
i mostri. | capelli diventano 


rossi. 
PALLA E CATE- 
Cd. NA: la palla e 


la catena rallentano il troll. | 
capelli diventano neri. 


ALI: le ali per- 
di mettono al troll 
di volare 


nel livello in cui vengono tro- 
vate. | capelli diventano 
bianchi. 

---. BIRRA: l'alcool di 


J un bicchiere di bir- 


ra rende i movi- 
menti molto con- 
fusi finché non passa l’effet- 
to. | capelli diventano verdi. 





me SCARPE A 
MOLLA: le scar- 
pe a molla per- 
mettono di 
saltare al doppio dell'altez- 
za normale. | capelli diven- 
tano blu. 
fi SVEGLIA: la 

sveglia congela 
i mostri. | capelli 
diventano viola. 


4. Oggetti Bonus sparsi 

per le piattaforme 

Ci sono vari oggetti che ele- 
vano solamente il punteg- 
gio; nei livelli BOGUS dovre- 
te cercare un paio di oggetti 
per riuscire ad uscire. 


PANNELLO DELLE 


INFORMAZIONI 


Da sinistra verso destra: il 
ciucciotto contiene il nume- 
ro totale di Baby Troll raccolti 
fino a questo momento. 





PUNTI: il numero di punti 
guadagnati. 





CUORI: sotto ai punti ci sono 
tre cuori. Ogni volta che ve- 
nite colpiti da un mostro, 
perdete un cuore. Se perde- 
te tutti i cuori, perdete una 
vita. 

BONUS/BOGUS: quando 
iniziate il livello per la prima 
volta quest'area è comple- 
tamente vuota, finché non 
raccoglierete le lettere che 
formano le parole BONUS o 
BOGUS che determinano il 
livello speciale da cui ripar- 
tirete una volta lasciato il PIG 
STOP (descritto più avanti). 


COME USCIRE 
DA UN LIVELLO 





E MAIALI VOLANTI 


Quando avrete raccolto il 
numero richiesto di Baby 
Troll verrà visualizzato il mes- 
saggio “FIND THE PIG 
STOP”; 

Verrà evocato il mistico ma- 
iale volante “PIGASUS” che 
vi trasporterà all'inizio del 
prossimo livello. 





GRANDI ELEFANTI ROSSI 









to incontrerete 
un grande ele- 
fante rosso. 
Non è un mostro, ma un ami- 
co che non dimentica mai 
dove vi ha visti per l'ultima 
volta. 

Per fare in modo che l'ele- 
fante si ricordi di voi, gli do- 
vete camminare sopra. 
Quando salta significa che 
ha memorizzato la vostra at- 
tuale posizione. Se perdete 
una vita verrete riportati nel- 
la stessa posizione in cui vi 
aveva visto l'elefante per l'ul- 
tima volta. 





CONIGLI STRAFIGHI CON 


OCCHIALI DA SOLE 





È 
cei » . 


dii o QI'à 


A + 


pre sognato di 
trovare un 
coniglietto por- 
tafortuna, 
eccovi accontentati. Questi 
conigli si trovano solamente 
nei livelli Bonus. 

Vi verrà regalata una possi- 
bilità di continuare la partita 


(dopo che avete perso tutte 
le vite) per ogni coniglio tro- 
vato. 

Nello schermo per continua- 
re la partita, usate le frecce 
sinistra e destra per selezio- 
nare Yes o No e premete il 
pulsante Fuoco per confer- 
mare. 


ASCENSORI, 
PIATTAFORME 


E TRAMPOLINI 





Alcuni ascensori sono in con- 
tinuo movimento, altri si 
muovono non appena ci sa- 
lite sopra. 

Le piattaforme cadenti di 
solito sono ben nascoste e 
vi sorprenderanno quando ci 
salirete sopra, quindi fate 
attenzione. 

| trampolini elastici si carica- 
no quando ci salite sopra per 
poi lanciarvi per aria. Per 


‘usare al massimo i trampoli- 


ni, saltateci sopra fino a rag- 
giungere l'altezza desidera- 
ta. 











LIVELLI BONUS 





Se siete abbastanza fortunati 
da raccogliere le lettere che 
formano la parola BONUS o 
tanto sfortunati da raccoglie- 
re quelle che formano la pa- 
rola BOGUS, dopo aver 
completato il livello nel qua- 
le vi trovate verrete mandati 
al livello BONUS o BOGUS. 


LIVELLO BONUS 


Raccogliete tutto quello che 
potete, ma tenete d'occhio 
la barra del tempo in cima 
allo schermo, poiché dovete 
trovare l'uscita prima che sca- 
da il tempo (altrimenti per- 
derete tutto quello che ave- 
vate raccolto nel livello, 
compresi punti Bonus e i 
coniglietti portafortuna). 


LIVELLO BOGUS 


All'inizio del livello vi viene 
dato un obiettivo. L'obietti- 
vo è trovare un paio di og- 
getti. Se riuscite a trovare gli 
oggetti e a raggiungere 
l'uscita prima che termini il 
tempo, vi verrà dato un dop- 


pio Bonus per quel livello. Se 
invece non ci riuscite, perde- 
rete una vita. Entrare nel li- 
vello Bogus è un rischio, ma 
può dare grandi guadagni. 


PUNTEGGI 


Ogni 5000 punti si guada- 
gna una vita extra. 


DIETRO LE PORTE 


Le porte di ingresso nei 
mondi si trovano su tre scaf- 
fali del laboratorio del gio- 
cattolaio. Le porte danno 
accesso ai seguenti mondi. 


Toy land 








Il paradiso dei bambini, pie- 
no di giocattoli di ogni for- 
ma e dimensione. Il troll non 
dovrà temere gli orsetti, i 
soldatini, gli aeroplanini e i 
blocchi che gli daranno con- 
sigli su come affrontare que- 


sto mondo. Ma vi sono altri 
giochi, come ad esempio i 
saltatori spaziali e gli aero- 
plani kamikaze, che sono 
molto pericolosi. 


Quando un personaggio fa 
notizia, esce iImmediatamen- 
te sulla carta stampata. | troll 
non sfuggono a questa re- 
gola e questo livello aggiun- 
ge al gioco una nuova di- 
mensione. Si tratta di un 
mondo monocromatico in 
cui potete leggere ogni tipo 
di notizia, troverete parole 
crociate e vi muoverete fra 
righelli, matite e molti alti 
oggetti di cancelleria. Ma 
fate attenzione alle macchie 
d'inchiostro rimbalzanti, alle 
lampade a braccio da tavo- 
lo, alle penne stilografiche e 
a molte altre trappole. 


Cherry soda land 


Una bella bevuta rinfrescan- 
te, nel paese delle bibite 
gassate che però si rivelerà 
anche pericoloso, un am- 
biente liquido di un rosa 
psichedelico che metterà 
alla prova la vostra abilità. 
Dovete nuotare in questo 
oceano ricco di strane crea- 
ture. Troverete lamprede, 
meduse, piovre, granchi, 
pesci angelo, squali, iceberg 
galleggianti, fette d'arancia 
e di limone e molti altri mo- 
stri. 

Per rimanere vivo in questo 
mondo subacqueo, il troll 
deve mantenere alta la sua 
riserva di ossigeno, racco- 
gliendo i palloncini conte- 
nenti bolle d'aria, ma fate at- 
tenzione a gestire saggia- 
mente la vostra riserva 
d'aria. 


Due passi al Luna park sono 
quando di più divertente un 











troll possa chiedere. Il Luna 
park si svolge su un molo in 
riva al mare in cui troverete 
oggetti inimmaginabili: il tre- 
no fantasma, il tunnel del- 
l'amore e l'ottovolante, ma 
fate attenzione agli 
hamburger e ai panini im- 
bottiti, ai bastoncini di zuc- 
chero e alle mele zucchera- 
te che non sono proprio 
amichevoli. 





Questo è il regno della fan- 
tasia: non immaginate la sor- 
presa e la meraviglia del Troll 
di trovarsi in questo mondo 
incantato. Nel mondo delle 
fiabe il tempo si è fermato. 
Fra i castelli incantati, le case 
degli Hobbit, le cascate e le 
case degli specchi, incontre- 
rete il Cappellaio matto, le 
api assassine, Puff, il drago 
magico e molti altri perso- 
naggi. Questo giardino del- 


le meraviglie si rivelerà una 
sfida ardua anche per il gio- 
catore più abile. 


Non lasciate al troll i vostri 
soldi o li spenderà tutti in 
questo mondo dei giochi da 
tavolo! Questo è il livello dei 
giochi d'azzardo e delle op- 
portunità nascoste. Sfuggite 
ai serpenti e salite sulle sca- 
le inclinate, correte su piat- 
taforme di carte da gioco nel 
tentativo di trovare il Pig 
stop nascosto. Ma fate atten- 
zione ai contapunteggi e ai 
dadi, alle pedine degli scac- 
chi e del domino che non ve- 
dono l'ora di mettere la pa- 
rola fine all'avventura del 
nostro troll. 


Candy land 


Le avventure nel mondo 
“latte e miele” non sono 
molto comuni, almeno non 
prima di aver visto ciò che 
questo livello vi riserva. Que- 
sto è il paese dei dolci, vi 
muoverete fra bacchette di 
zucchero e semi di cioccola- 
to, gelati e sassi di zucche- 





ro; c'è perfino un distributo- 
re di chewing gum: l'espe- 
rienza più “dolce” che si 
possa immaginare. Ma non 
siate troppo voraci poiché il 
Ciccione farà ogni cosa per 
fermarvi e per non farsi ru- 
bare da voi i suoi dolci. Per 
non parlare del pericolosis- 
simo coniglio di cioccolato 
(senza occhiali da sole). 





Prima di tutto, cercate di 
esplorare completamente i 
livelli, perché le ricompense 
potrebbero essere incredibi- 
li. Poi, non rompete tutto 
quello che trovate. Può va- 
lere spesso la pena di salta- 
re per aria visto che non po- 
tete mai sapere dove appa- 
rirà un ponte nascosto. Infi- 
ne: lo yo-yo è il migliore ami- 
co del troll; gli elefanti non 
dimenticano mai e i conigli 
portano fortuna; le teste dei 
mostri possono fungere da 
trampolini; individuate subi- 
to i Pig stope gli elefanti; in- 
dividuate il più presto possi- 
bile le bolle d'aria in SODA 
LAND. 











SHIVERS 





Un viaggio allucinante 
in un tranquillo museo di campagna, 
tra mostri primordiali e terrori atavici 





Se ciò che desiderate mag- 
giormente è vivere avventu- 
re da brivido che vi tolgano 
il sonno e vi facciano sobbal- 
zare al minimo rumore, non 
potete assolutamente per- 
dere Shivers, un fantastico 
viaggio che, con un bigliet- 
to di sola andata, vi porterà 
nel mondo del male. Sullo 
sfondo di uno strano museo, 
tanto misterioso quanto lu- 
gubre, è ambientata questa 
storia da incubo. Gli oggetti 


che si trovano nelle varie 
stanze possono essere utili 
per risolvere il fitto mistero 
che avvolge l'edificio e spes- 
so risultano essenziali per su- 
perare i rompicapi che si in- 
contrano durante l'avventu- 
ra. Qualche esempio? Per 
riuscire a penetrare nelle 
stanze del museo, superan- 
do un piccolo fiume privo di 
ponte, è necessario risolve- 
re ben due indovinelli; il pri- 
mo, in un gazebo, riguarda 





alcuni strani ingranaggi che 
compongono un 
marchingegno molto curio- 
so: bisogna spostare verso il 
basso tre rotelle bianche e 
in alto tre ruote nere in sole 
sette mosse. 

Non è così facile come sem- 
bra; infatti gli ingranaggi non 
possono essere montati su al- 
cuni dei perni e spetta al gio- 
catore scoprire qual è la re- 
gola che permette di dispor- 
re nel modo corretto i vari 
pezzi. Una volta risolto il 
rompicapo si può passare sul 
ponte che emerge dalle ac- 
que e, così facendo, ci si tro- 
va dinanzi a un altorilievo di 
roccia situato tra alcune stra- 
ne rovine. Dopo aver risolto 
l'enigma legato a questo 
luogo si riesce a entrare nei 
sotterranei del museo vero 
e proprio dove, nostro mal- 
grado, si faranno i primi “in- 
contri demoniaci”. 

Anche qui sono stati sparsi 
diversi rebus da risolvere, 
che permetteranno di sco- 
prire nuove cose e che, so- 
prattutto, spiegheranno che 
cosa sta accadendo e qual 
è la causa della sparizione 
delle persone avvicinatesi a 


quei luoghi. Ma cerchiamo 
di ricostruire insieme la sto- 
ria del museo. Il vecchio ti- 
tolare, Hubert Windlenot, 
era arrivato più di vent'anni 
prima nel paesino dove sor- 
ge ora il museo, da lui aper- 
to dopo aver abbandonato 
la cattedra di professore nel- 
la scuola locale. 

La costruzione dell’edificio 
creò molti posti di lavoro e 
attirò sulla cittadina l'atten- 
zione di diversi turisti; ma 
prima che il museo fosse ter- 
minato e aprisse i battenti 
passarono più di due anni, il 
che fu causa di severe criti- 
che da parte dei giornali. 
Successivamente, quando il 
museo venne finalmente 
aperto, Hubert fu impegna- 
to in diverse ricerche che lo 
portarono più volte a esplo- 
rare paesi lontani per 
ritrocare nuovi oggetti da 
esporre. Una di queste ricer- 
che lo condusse in Africa, 
dove scoprì strani vasi; da 
quel momento datano i pri- 
mi misteri. 

Dopo qualche tempo, infat- 
ti, Hubert scomparve senza 
lasciare alcuna traccia e stra- 
ni eventi cominciarono ad 





accadere nel museo; diver- 
se persone scomparvero 
nella zona e il luogo fu con- 
siderato maledetto. A que- 
sto punto entra in scena il gio- 
catore: un gruppo di simpati- 
cissimi amici decide di fare 
uno scherzo e, dopo aver 
aspettato l'arrivo della not- 
te, rinchiude all'interno del 
museo un giovane. 

Ci si ritrova, così, a guidare 
il povero ragazzo intrap- 
polato nella costruzione, cer- 
cando di aiutarlo nella sua 
peregrinazione attraverso 
quei luoghi oscuri infestati 
dal male che più volte gli 
faranno rischiare la vita. Per- 
ché quel luogo è in effetti 
invaso da presenze 
demoniache che hanno la 
brutta e riprovevole abitudi- 
ne di scorrazzare per ogni 
dove risucchiando l'energia 
vitale degli individui che in- 
contrano durante la notte. 
Non che di pazzi scatenati 
disposti a fare una visita a 
quel luogo maledetto ce ne 
siano tanti in giro, ma qual- 
cuno a volte capita. 

Gli Ixupy, così si chiamano 
queste entità, sono demoni 
molto particolari e la loro 


pessima abitudine di risuc- 
chiare l'essenza vitale può 
essere contrastata solo da 
speciali talismani che si tro- 
vano all'interno del museo. 
Ma attenzione: ogni talisma- 
no può catturare solo i de- 
moni che appartengono al 
suo elemento. Queste enti- 
tà si dividono, infatti, in lxupy 
di terra, acqua, fuoco e aria 
e nel momento in cui si rie- 
sce a catturarne uno si è in 
grado di recuperare parte 
dell'energia vitale che l’es- 
sere ha rubato. Shivers è un 
gioco denso di suspence: 
per riuscire a catturare i 10 
Ixupy che vagano liberi nel 
museo sono necessarie astu- 
zia, abilità e fantasia. Ogni 
problema da risolvere può 
avere più di una soluzione e 
non sempre la più ovvia ri- 
sulta essere quella corretta. 
Giocando a Shivers nulla 
deve essere lasciato inten- 
tato: le stanze devono esse- 
re esaminate a fondo e i 
personaggi che si incontra- 
no durante il cammino de- 
vono essere ascoltati con 
attenzione, perché spesso 
possono fornire notizie fon- 
damentali per il 





completamento del gioco. 
Durante la minuziosa esplo- 
razione si può interagire con 
lo spazio circostante, ma è 
possibile trasportare solo un 
talismano alla volta. Per que- 
sto motivo conviene accu- 
mulare gli amuleti in una del- 
le stanze (a mano a mano 
che vengono trovati) e, al 
momento del bisogno, non 
si deve far altro che tornare 
in quella locazione per recu- 
perare il necessario. Bene, 
ora non resta altro che chiu- 
dere la porta della stanza, 
accendere il computer, inse- 
rire il CD, alzare il volume 
degli speaker, spegnere le 
luci e partire per l'incredibi- 
le viaggio nel mondo dell'in- 
cubo che circonda questa 
magica e affascinante avven- 
tura. 
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SIMISLE: MISSIONE 


î Gg 


FORESTA PLUVIALE 


Gli alberi sono un poema che la Terra scrive nel cielo. L'umanità li 
abbatte per la carta sulla quale scrivere il nostro vuoto (Kahlil 
Gibran) 





Se vi piacciono i giochi di 
simulazione, e più comples- 
si sono meglio è, allora 
Simlsle non può mancare 
dalla vostra collezione. Il 
nuovo CD-ROM della Intel- 
ligent Games è infatti uno 
dei più completi e comples- 
si giochi di simulazione mai 
prodotti. Il gioco presenta 
vari scenari, tutti ambientati 
su isole di un non meglio 
identificato planisfero. Dopo 
l'introduzione, il gioco pre- 
senta una mappa di un arci- 
pelago. Tramite il mouse, è 
possibile scegliere un'isola, 


leggere lo scenario corri- 
spondente e decidere se ac- 
cettarlo o meno. Una volta 
completata la scelta, ci si tro- 
va davanti a una rappresen- 
tazione tridimensionale del- 
l'isola, pronta a essere mo- 
dellata dal futuro governato- 
re. Sulla mappa appaiono 
chiaramente foreste, monta- 
gne, villaggi, siti industriale 
oltre agli otto agenti che si 
hanno inizialmente a dispo- 
sizione per portare a termi- 
ne ciascuna delle azioni che 
è necessario intraprendere 
per raggiungere il proprio 





obbiettivo. Da questo mo- 
mento in poi il giocatore 
deve compiere scelte su 
scelte, non dimenticando 
per esempio che un'accura- 
ta pianificazione del territo- 
rio edificabile e dei servizi 
sociali è alla base di ogni 
programma di sviluppo, che 
deve però essere controlla- 
to per evitare disastrosi ef- 
fetti collaterali derivanti dal- 
l'impatto che lo sviluppo 
stesso ha sulla popolazione. 
A seconda dello scenario 
scelto, il compito del gioca- 
tore può consistere nello 
spremere l'isola come un li- 
mone oppure nell'obbligo di 
trarre un guadagno dal ter- 
ritorio pur mantenendo so- 
stanzialmente intatto il suo 
ecosistema. Simlsle è infatti 
una fedelissima riproduzione 
dell'ecosistema di una fore- 
sta pluviale ed è appunto in 
ciò che risiede la vera bel- 
lezza del gioco. Un 
ecosistema è infatti un'enti- 
tà a sé stante che risponde 
a regole più o meno com- 
plesse; quelle di Simlsle 
sembrano essere talmente 
complesse da apparire in- 
comprensibili. Andando avan- 


ti con il gioco ci si accorge 
che ogni azione è seguita di 
fatto da una reazione ugua- 
le e contraria e che qualsiasi 
politica si tenga comporta 
effetti secondari che, a lun- 
go termine, non è possibile 
trascurare. Il giocatore, a se- 
conda dei suoi gusti, può 
decidere la condotta da te- 
nere rispetto agli obiettivi da 
raggiungere, propri dello 
scenario scelto, che comun- 
que non sono mai nettamen- 
te sbilanciati verso 
l'ambientalismo o, all'oppo- 
sto, lo sfruttamento selvag- 
gio dell'ambiente; nel fare 
ciò è necessario tener conto 
di un certo numero di varia- 
bili, a cui il manuale solo va- 
gamente accenna. La vera 
difficoltà del gioco non risie- 
de quindi solamente nel ge- 
stire al meglio le risorse del- 
l'isola su cui si governa, te- 
nendo conto che molta im- 
portanza hanno fattori quali 
l'Opinione Mondiale (sic!) e 
la felicità del popolo; scopri- 
re le regole che governano 
la simulazione e le 
interrelazioni tra i vari ele- 
menti del gioco diventa 
l'obbiettivo principale. In 





questo si è aiutati da una 
vasta gamma di tabelle rias- 
suntive, mappe e grafici, ol- 
tre a una guida in linea, in- 
dispensabile perché conte- 
nente informazioni non ripor- 
tate nel manuale. La guida 
in linea comprende infatti 
commenti, suggerimenti e 
anche valutazioni etiche su 
ciascuna delle molteplici 
azioni che è possibile intra- 
prendere, dall'addestramen- 
to degli indigeni all'esporta- 
zione di automobili. 

A completamento di una 
struttura di gioco così pro- 
fonda e complessa non po- 
tevano mancare audio e gra- 
fica adeguati. Ad esempio, 
in un villaggio indigeno si 
odono ritmi di tamburi e can- 
ti tipici mentre in una seghe- 
ria, oltre a un filmato reale 


di un momento della lavo- 
razione dei tronchi, si sente 
il rumore della motosega. 

Simlsle è davvero un gioco 
superbo, realizzato inoltre 
con una cura quasi maniaca- 
le anche per ciò che riguar- 


da le traduzioni: il manuale 
e la guida, oltre a ogni testo 
presente nel gioco, sono tra- 
dotti in perfetto italiano. Nel 
manuale, apertamente 
ambientalista, sono riportati 
dati e statistiche che testi- 
moniano come l'impoveri- 
mento del patrimonio 
boschivo mondiale getti 
un'ombra sul nostro futuro, 
mentre lo sterminio delle po- 
polazioni native dei luoghi 
più sfruttati resta una mac- 
chia sul presente. 
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